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66 korzystania z dódatkowych krojów 
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01p screen.sys ; DEFAULT 

02p screen.sys ; LOW RESOLUTION 
COMPDD32.FNT 

O3p screen.sys ; MEDIUM RESOLUTION 
04p screen.sys ; HIGH RESOLUTION 

21 fx80.sys 

31 META.SYS 


- komentarze mogą być zawarte w pliku ASSIGN.SYS, jeśli bę- 
dą poprzedzone średnikiem (;"). 


Nie zostały opisane dwa ostatnie wiersze, które zawierają nazwy 
sterowników urządzeń zewnętrznych. FX80.SYS to nic innego, jak 
nazwa drivera drukarki (Epson FX 80), a META.SYS - driver grafi- 
ki GEM. Jest konieczny przy wydruku, zarówno na ekranie, jak i na 
drukarce. W przypadku programów graficznych, w których nie zale- 
ży nam na dokładnym odwzorowaniu krojów, nie spotyka się defini- 
cji krojów dla drukarki. Po prostu ekran jest drukowany w całości, 
bez rozróżniania na grafikę i tekst. Tak działa np. Degas Elite. Ale 
już w Easy Draw jest inaczej: trzeba określić fonty dla drukarki, bo 
w trakcie druku program ten odwołuje się do nich. I tu tkwi pewien 
problem. Rozdzielczość ekranu w trybie High wynosi ok. 70 dpi 
(dot per inch), natomiast rozdzielczość drukarki bywa, że wynosi 


200, i więcej dpi. Gdy zainstalujemy te same fonty dla ekranu co dla 
drukarki, rezultaty będą tragiczne. Dlatego fonty drukarkowe są naj- 
częściej bardziej dokładne (a co za tym idzie - mają większe długo- 
ści). Dopiero takie wyjście daje lepsze efekty. Ale nie jest to 
rozwiązanie idealne, przede wszystkim z tego powodu, że nie można 
przewidzieć dokładnie, jak zmienią się proporcje między krojem 
ekranowym i przeznaczonym dla drukarki. Nie mówiąc już o tym, 
że trudno jest stworzyć krój dla drukarki; nie jest to przecież zwykłe 
powiększenie kroju ekranowego. To wszystko sprawia, że nie spoty- 
ka się często takich rozwiązań, aczkolwiek program SCIGRAPH, 
przeznaczony dla Atari TT, również korzysta z GDOS. A oprócz 
niego cała masa wcześniej tworzonego oprogramowania (Time- 
works Publisher, Easy Draw, Calligrapher) używa właśnie GDOS 

i fontów w jego formacie. Jeśli piszę o pliku ASSIGN.SYS, to wcale 
nie oznacza, że musi się on znaleźć na dysku startowym - po prostu 
możemy zrezygnować z używania dodatkowych krojów i drukowa- 
nia "spod" programu, którego dotyczy instalacja. Myślę, że znajo- 
mość konfigurowania pliku ASSIGN.SYS może się okazać 
pomocna dla tych wszystkich użytkowników STówki, którzy dopiero 
rozpoczynają z nią wielką przygodę i chcą umieć coś więcej. Życząc 
owocnych prób w zmienianiu konfiguracji programów kończę ten 
pierwszy odcinek poświęcony systemowi GDOS. Za miesiąc nieco 

o fontach w tym formacie i ich edycji. 
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ryna, to wystarczy załadować 
pierwszą próbkę, opcją ADD 
"doczytać drugi dźwięk i... goto- 
we! Ta funkcja daje nam, przy 
dużej bibliotece brzmień, wręcz 
nieograniczone możliwości kre- 
| "Bym.qazem pragnę podzie- —_ acji nowych dźwięków. Takiej 
lć SiĘ Z Czytelni kami ojmi opcji nię spotkałem w żadnym 
£' uwagami nd temat programu: z innych temu podobnych pro- 
; Digital Filter. Jest to drugi 4 | gramów. Jak rozwiązano : iko- 
składnik pakietu Quartet (osa-  * munikację z użytkąwnikiem? 


mym Quartecie pisaliśmy w po-  ' Na prezentowanymi tutaj ekra- 
; przedriim numerze ST Forum). _ nie widać doskonałe, że Wspo- 
Do czega.możemy użyć Digita- _ „sób „klasyczny. Dwa 

— la? Krótko.mówiąc: do obrabia: / / próStokątne pola służą prezen- 
nia próbek, wykorzystywanych | tacji obwiedni. W górnym; za- 
przez Quaftet. JProgramtćn / | wsze widzimy obwiednię* 
jest bardzo przydatny 'w zaba przetwarzanej próbki, a w dru- 
wie z dźwiękiem, chociaż nie gim, zależnie od trybu pracy, 
możemy z jego pomocą wpro- możemy zobaczyć albo widmo 
wadzać danych z podłączonego dźwięku (rozkład częstotliwości 


samplera. J est to narzędzie słu- 
żące tylko do: Obróbki istnieją- 
cych już próbek, trzeba jednak 
stwierdzić, że bardzo sprawne. 
Postaram się pokrótce pokazać 
jakimi możliwościami ono dys- 
ponuje. Po pierwsze jest bar- 
dzo uniwersalne, jeśli chodzi 

o rodzaj wczytywanych próbek. 
Możemy wczytywać próbkowa- 
ny dźwięk w następujących for- 
matach: sampling z kompresją 
(2sCOMP), "normalny" sam- 
pling (SPL), format Quartetu 
(AVR) oraz inny nieokreślony 
(*.*). Oczywiście możemy po 
obrobieniu próbki zapisać ją w 
dowolnym z wymienionych wy- 
żej standardów. 


podstawowych), albo powię- 
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h BIEZMA 
Drugą mocną cechą jest 


fakt, że możemy nakładać na 
siebie poszczególne brzmienia. 
Jeśli zależy nam np. na tym, 
aby razem z bębnem basowym 
słychać było uderzenie tambu- 


kszony fragment próbki zawar- 
ty między znacznikami. Pod- 
czas pracy na bieżąco 
informowani jesteśmy o długo- 
ści obrabianej próbki, o czasie 


- rzania możemy manipulować 


127. Oprócz tego, mamy móżli- - 
__ wość zmiany wysokości dźwię- 
__ ku. Dzieje się tak dzięki opcji, 


pea 
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trwania danego dźwięku, o czę- 
stotliwości odtwarzania i O głoś- 
ności próbki. Wszystkie te 
parametry, oprócz czasu i dłu- 
gości próbki, które są zależne 


nowych wartości nie przebiega 
tak, jak byśmy sobie tego życzy- 
li (ach, ten zegar!), bo z prędko- 
ścią ok. 10 KB/min, to jednak 
daje nam szansę np. wydłuże- 


od innych czynników, można nia konkretnego dźwięku po- 

zmieniać bezpośrednio, po- przez obniżenie jego, „wysokości 
__ przez proste wpisanie nowej Qoktawę przy niezmienionej 
wartości w odpowiednie okień- /_ częstotliwości ódtwarzania. 


ko. I tak częstotliwością odtwa- „ Oprócz tego "panujemy" nad fil- 


| trami dolno-i i górqoprzepusto- 
_ wymi, nad harmonicznymi , 
(1, 2 ży 3)oraz nad redu, cją | 
Szumów, cd daje napraw ę spo- 
re możliwości i ingerencji 

w dźwięk. Czy czegoś w Ę” 


od 4.do' 40 kHz, a głośność 
zmieniać w granicach od O do 





podającej nam częstotliwość i 

dźwięku (nie mylić z częstotli- 

wościpodyjeczama próbki) TOME A Ofert e SOA. 

i jednocześnie wysokość (np. og d J 

220 Hz to A). I w tym przypad- Gę YZ O 

ku jesteśmy w stanie pozmie- PAR iwyckcie z 
mentu próbki, zapętlenie), jed- 
nak jest to chyba zbyt mało. 
Brakuje np. funkcji pozwalają- 
cej na łagodne rozpoczęcie ob- 


rabianego fragmentu i takież 
zakończenie go (z ang. nazywa 
się to odpowiednio fade in i fa- 
de out). Do niedogodności zali- 
czyć też trzeba fakt, iż 
ogranicza nas długość obrabia- 
nego fragmentu - w przypadku 
komputerów z pamięcią 0.5 
MB jest to 32 kB, gdy posiada- 
my 1 MB pamięci lub więcej - 
przestrzeń ta wzrasta do 64 kB. 
W porównaniu z innymi tego fy- 
pu produktami jest to napra- 
wdę niewiele. Tłumaczyć to 
należy specyficznym zastosowa- 
niem - ma to być narzędzie po- 
mocne przy przygotowywaniu 
LJ u do konkretnego pro- . 
gramu. 
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niać wszystko wedle własqggo 
uznania. Chociaż przeliczanie 


DANIEL 
KIECZYŃSKI 


Do napisania poniższe- 
go artykułu skłoniła mnie 
sytuacja, której byłem kie- 
dyś świadkiem: Otóż mój 
znajomy, muzyk wykorzy- 
stujący ATARI STe i zestaw 
Rolandów, zaproponował 
mi wysłuchanie swoich 
kompozycji. Zgodziłem się 
chętnie, znajomy "odpalił" 
sprzęt, wczytał plik do Cu- 
base'a i... poprosił o chwilę 
cierpliwości. Następnie zer- 
kając co chwilę na notepad 
zaczął jeden po drugim wpi- 
sywać parametry do synte- 
zatora: numery 
poszczególnych brzmień 
użytych w utworze, głośno- 
ści instrumentów, pozycję 
stereo, itd. Zajęło to do- 
brych kilka minut zanim 
doczekałem się prezentacji 
dzieła. 


Oczywiście, należy sobie ce- 
nić dbałość o szczegóły, ale 


gdyby to był koncert 


to trzeba byłoby ograniczyć 
się do pozostania przy wyjścio- 
wej palecie brzmień (np. wpisa- 
nej wcześniej), albo... 
publiczność nie darowałaby ta- 
kich dłużyzn między utworami 
nawet największej gwieździe. 
A przecież istnieje takie proste 
rozwiązanie... 


PROGRAM CHANGE 


Jest to komenda MIDI słu- 
żąca do zdalnej zmiany brzmie- 
nia używanego przez 
instrument, lub np. rodzaju efe- 
ktu wytwarzanego przez proce-- 
sor efektów. Parametr ten 
może przybierać wartości od 
1 do 128 - taki jest zresztą za- 
kres osiągalnych barw w wielu 
instrumentach. Jeżeli synteza- 
tor jest "multitimbral", to prze- 
słanie Program Change na 
którymś kanale MIDI zadziała 
we wszystkich partach ustawio- 
nych na ten kanał. 


Używanie P, Chg to naj- 
szybszy sposób na zachowanie 
nawet skomplikowanego zesta- 
wu barw wykorzystanego 
w utworze. Wystarczy każdej 
ścieżce sekwencera przypisać 
numer brzmienia, i zachować 


strona 3 


to na dyskietce, a syntezator za 
każdym odtworzeniem utworu 
"sam" przestawi się na pożąda- 
ną paletę. Jak to zrobić? 


Popatrzmy na to na przykła- 
dzie Cubase'a: W głównym ok- 
nie programu widzimy tylko 
niektóre parametry ścieżek, ta- 
kie jak nazwa czy kanał MIDI. 
Po odsłonięciu "kurtyny", jaką 
jest okno aranżacyjne, ukazuje 
się nam dalsza część widoku. 
Można tu wpisać wartość para- 
metru P. Chg - domyślnie pro- 
gram zawsze ustawia ją na 
OFF. Określić możemy także 
głośność (Volume) danej ścież- 
ki. Jest jednak metoda pozwala- 
jąca na uzyskanie ciekawszych 
efektów: otóż parametr P. Chg 
można przypisać każdemu poje- 
dynczemu fragmentowi utwo- 
ru, czyli temu, co w programie 
nazywa się part, i uwidocznione 
jest jako kawałek taśmy. Pod- 
wójne tupnięcie na tasiemce da- 
je nam dostęp do parametrów 
dotyczących pojedynczego 
cubase'owskiego partu (nie my- 
lić z partem w syntezatorze - 
ach ta terminologia!). Tak więc 
na jednej ścieżce, wykorzystu- 
jąc jeden kanał MIDI - a co za 
tym idzie jeden part w synteza- 
torze - można zmieścić kilka 
(kilkanaście, kilkadziesiąt?) 
barw pojawiających się kolejno. 
Jest to szczególnie przydatne 
osobom posiadającym instru- 
menty o małej liczbie partów. 
Wydaje się to zagmatwane? 
Służę przykładem: Weźmy sie- 
dmiopartowego Rolanda U-20, 
ustawmy kolejno: perkusję, 
bas, fortepian, organy, gitarę, 
flet i "smyczki". Cały instru- 
ment mamy "zapchany", a tu 
chciałoby się jeszcze dodać solo 
saksofonu... Rzadko zdaża się, 
aby wszystkie instrumenty grały 
na raz - wystarczy znaleźć miej- 
sce, gdzie któryś part nie gra 
(co nie będzie trudne, gdyż 
w Cubasie WIDAĆ kompozy- 
cję) i wstawić tam solo, przypi- 
sując mu P. Chg numer, jaki 
w syntezatorze ma saksofon. 
Oczywiście, jeśli na danej ścież- 
ce ma się "odezwać" jeszcze COŚ 
innego, to warto mu też przypi- 
sać P. Chg - inaczej do końca 
będzie słychać saksofon. 


Wykorzystując tę metodę, 
nawet na dość ubogim instru- 
mencie można - kolejno wymie- 
niając brzmienia - uzyskać 
bogate aranżacje. 


Oczywiście utwór przygoto- 
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wany na jednym instrumencie, 
odtworzony na innym może za- 
brzmieć niezbyt okazale, gdyż 
np. w Proteusie/3 World pod 
numerem 13 kryje się afrykań- 
ski bęben, a w Rolandzie U- 
110 pod tym samym numerem 
znajdujemy... pianino elektrycz- 
ne. Rozwiązaniem problemu 
jest stosowanie wyłącznie urzą- 
dzeń zgodnych ze standardem 
General MIDI, gdyż tam za- 
wsze tym samym numerom 
programów odpowiadają te sa- 
me barwy, np. 67 to zawsze Sa- 
ksofon tenorowy. (Szerzej 

0 tym następnym razem ) 


Współczesne syntezatory to 
nie tylko spora paleta barw. 
Wiele z nich pozwala na opero- 
wanie bardzo wieloma dodatko- 
wymi parametarmi, takimi jak 
głośność, panorama (pozycja 
stereo), głębokość efektów, 
transpozycja, modulacja, czas 
ataku i wybrzmiewania dźwię- 
ku, itd. To właśnie one decydu- 
ją o niepowtarzalnych 
"smaczkach”, i z pewnością ko- 
muś, kto długie godziny spędził 
na ich dobieraniu nie uśmiecha- 
łaby się ich utrata. Jest jednak 
sposób pozwalający na zapisa- 
nie w komputerze nie tylko da- 
nych o numerach barw, ale 
także o wszystkich tych najdro- 
bniejszych szczegółach. Nosi on 
nazwę 


SYSTEM EXCLUSIVE. 


Jest to zawartość pamięci 
RAM instrumentu - podtrzymy- 
wana bateryjnie, i w ten sposób 
chroniona przed utratą w chwili 
wyłączenia instrumentu (nie 
ma Obaw - większość producen- 
tów gwarantuje żywotność ta- 
kiej baterii na co najmniej 
5 lat). SysEx możememy za po- 
mocą kabla MIDI wysłać do in- 
nego urządenia i tam zachować 
na dłuższy czas, kolekcjonując 
bibliotekę brzmień dla danego 
instrumentu. Mimo iż istnieją 
urządzenia służące wyłącznie 
do przechowywania SysExu 
(np. Boss BL-1 Bulk Libra- 
rian), to o wiele lepszym sposo- 
bem jest przesłanie go do 
komputera i zachowanie na dys- 
kietce razem z muzyką - O czym 
za chwilę. 


W zależności od modelu in- 
strumentu można "zrzucić" Sy- 
SEx tylko w całości, lub też np. 
jedynie dane dotyczące jednego 
partu lub jednego "multi" (jeśli 
instrument może przechowy- 
wać ich więcej). W przeciwień- 
stwie do Program Change, 
System Exclusive jednego urzą- 


dzenia nie zostanie odczytany 
przez inne - każdy typ ma swój 
numer identyfikacyjny i odczy- 
tuje tylko swoje dane. Wyjąt- 
kiem są instrumenty rodziny 
GS Rolanda, których SysEx jest 
częściowo zgodny (np. wszy- 
stkie odczytują dane "wyssane" 
z Sound Canvasa) - dzieje się 
tak dlatego, że wszystkie mają 
podobną architekturę raodułu 
dźwiękowego. 


Jak zatem w praktyce 
uchronić się przed sklerozą i za- 
chować cenne "remixy"? Naj- 
pierw należy znaleźć w naszym 
instrumencie funkcję DUMP 
(odsyłam do instrukcji). Nastę- 
pnie trzeba znaleźć wolną Ścież- 
kę w sekwencerze. Naciskamy 
RECORD, uruchamiamy 
DUMP, a kiedy po kilku sekun- 
dach syntezator zakomunikuje, 
że zakończył operację - naciska- 
my STOP. Oto cała filozofia. 
Są jednak pewne pułapki, które 
czekają na nie wtajemniczo- 
nych: 


Po pierwsze - jeśli ku nasze- 
mu zdumieniu w sekwencerze 
nic się nie nagrało, to radzę 
sprawdzić, czy nie jest przypad- 
kiem włączona opcja filitrowa- 
nia SysExu. 


Po drugie - Jeśli to się po- 
wiedzie, to często są kłopoty 
przy ponownym przesłaniu da- 
nych do istrumentu - CZĘStO syg- 
nalizuje on MIDI BUFFER 
FULL, co znaczy, że nie radzi 
sobie z taką ilością danych, nad- 
chodzą one zbyt szybko. Znala- 
złem jednak prosty sposób na 
to. Zawsze nagrywając SysEx 
ustawiam nieco szybsze tempo 
niż ma cały utwór, po czym po- 
wracam do właściwego i zapisu- 
ję kompozycję na dysku. 

W efekcie SysEx odtwarzany 
jest wolniej niż był zapisany 
i nie "zapycha” buforu. 


Najbardziej chyba praktycz- 
ne jest nagranie danych "eksklu- 
zywnych” na samym początku, 
przed muzyką (zwykle wystar- 
cza kilka wolnych taktów). Dzię- 
ki temu za każdym razem, 
kiedy wczytamy utwór wystar- 
czy wcisnąć PLAY - najpierw 
instrument żaładuje właściwe 
brzmienia, a zaraz potem za- 
cznie grać. Niestety nie jest mo- 
żliwe umieszczanie tych danych 
w środku kompozycji, tak jak 
Program Change'ów - jest tego 
tak dużo, że powoduje to opóź- 
nienia w transmisji komend No- 
te On, aw efekcie 
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PAWEŁ 
ZGODA 


Tym razem przegląd 
najpopularniejszych pro- 
gramów służących do two- 
rzenia czarno-białych prac 
graficznych. 


Programy graficzne można 
podzielić na dwie zasadnicze 
grupy: pracujące w grafice bito- 
wej - tworzą One rysunki jako 
zbiór kropek - obraz tworzy się 
kropka po kropce, bit po bicie, 
stąd nazwa grafika bitowa (lub 
inaczej rastrowa), Oraz pr. pra- 
cujące w grafice wektorowej - 
tutaj rysunek tworzony jest 
z obiektów matematycznych 
a nie ze zbioru kropek. Czym 
się różni rysunek bitowy i we- 
ktorowy i jakie korzyści wynika- 


'ersion_ 3.0 
M04 PiC4 


szczegółów i odcieni szarości. 
"Tutaj mała dygresja: niestety 
normalne monitory mono sto- 
sowane do ST (SM 124, SM 
144) nie mają możliwości pracy 
w odcieniach szarości, pokazują 
tylko czerń i biel, co nie pozwa- 
la na oddanie dokładnej jakości 
np. zdjęcia zeskanowanego 

w 256 odcieniach.Znajduje tu- 
taj zastosowanie specjalna tech- 
nika tzw. dithering, do 
zobrazowania odcieni na ekra- 


nie. (Ta sama technika stosowa- 


na jest do pokazania obrazów 
kolorowych w trybie monochro- 
matycznym). 

Podstawowym problemem 
przy pracy z grafiką bitową jest 
strata jakości rysunku przy 
zmianach rozmiarów obrazu, 
pojawianie się wraz z powię- 
kszeniem rysunku charaktery- 
stycznych schodków na liniach 
krzywych. Szczególnie przeszka- 
dza to w zastosowaniach grafiki 
do DTP gdzie często zachodzi 
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Draw! 


ją z tego dla użytkownika? Na 
początku zastanów się czy Two- 
je prace mają mieć ostre, wyraź- 
ne kształty (grafika wektorowa) 
czy bardziej lubisz półtony, deli- 
katne przejścia (grafika bito- 
wa). Ogólnie można 


konieczność operowania roz- 
miarami rysunku dla uzyskania 
idealnej kompozycji całej pracy. 
Grafika wektorowa daje wię- 
ksze możliwości zmiany rozmia- 
rów rysunku bez deformacji 

i zmiany ostrości linii. Grafika 
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Graffiti 


powiedzieć, że mapą bitową po- 
sługujemy się przy tworzeniu 
obrazów zawierających więcej 


wektorowa daje olbrzymie mo- 
żliwości operowania liternic- 
twem. W pracy wektorowej 


posługujemy się krzywymi Bez- 
iera w których kształt jest okre- 
ślany przez punkty ugięcia 

i kąty rozproszenia, przy ich po- 
mocy łatwiej jest kreślić skom- 
plikowane płynne kształty. 
Jeszcze jednym plusem rysun- 
ków wektorowych jest wykorzy- 
stanie maksymalnej 
rozdzielczości drukarki, pod- 
czas gdy rysunek bitowy może 
wyglądać jednakowo zarówno 
na drukarce igłowej jak i na na- 
świetlarce. 


Z. grupy pr. pracujących bi- 
towo wymieńmy wspomniane 
już przy grafice kolorowej, 

a mające możliwość pracy także 
w trybie monochromatycznym 





edycji i konwersji fontów, mo- 
duł druku oraz możliwość uru- 
chamiania innych programów 
(ap. Signum lub 1ST Worda). 


Hyper Paint - posiada 
standardowe możliwości, łatwy 
w użyciu. 

Lavadraw + - dużo możli- 
wości, łatwy w obsłudze 


Stad+ - łatwy w obsłudze, 
pracuje na obrazach 2D i 3D. 


TMS Cranach - jest to bar- 
dziej pr. do obróbki rysunków 
niż ich tworzenia, ciekawe 
opcje dotyczące dihteringu. 


Touch-Up - bardzo dobry 
program do współpracy ze ska- 
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Lavadraw PLUS 


takie programy jak Degas Elite, 
DALI, Canvas, Prism Paint 
oraz przeznaczone wyłącznie 
do wysokiej rozdzielczości: 


Draw! - program mający 
możliwość pracy na wielu for- 


nerem. 


Jedną z grup programów 
są programy do dokładnej ob- 
róbki obrazów, takie jak Retou- 
che Professional, Repro Studio 
ST czy z programów Public Do- 
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Prism Paint 
matach plików oraz z bardzo main - Atari Image Processor. 
prostym i łatwym w obsłudze, Przy pomocy tych narzędzi mo- 
opartym tylko na ikonach me- żemy eksperymentować z kon- 
nu. trastem, jasnością oraz skalą 


Graffiti - modułowo zbudo- 
wany pakiet zawierający moduł 
rysunkowy, moduł obróbki pli- 
ków w formacie IMG, moduł 





szarości danego obrazu. Progra- 
my te dają dużo moźliwości efe- 
któw specjalnych 

i retuszowania rysunków, np. 
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„Arabesque Professional 


zdjęć wprowadzonych ze skane- 
ra. Osobną grupę stanowią pro- 


gramy skonstruowane głównie 


Systua Datei Druck Bild Block 
m. 


Ob.jekt 


i efektownych "filmów". 
Przejdźmy teraz do pracy 
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MegaPaint Professional 


do tworzenia animacji czarno- 
białych jak Creator, Chronos 
(animacja 3D) czy Imagic po- 
zwalający na tworzenie długich 


wektorowej. Należy tu wymie 
nić takie narzędzia jak: 


Arabesque Professional - 


-| Ciipboard Extrafunktionen 
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Outline Art 


pracuje zarówno bitowo jak 
i wektorowo, bogaty zakres mo- 
żliwości oraz łatwość obsługi. 


MegaPaint Professional - 
praca bitowa i wektorowa, dzię- 
ki bibliotece symboli i szerokim 
możliwościom ustawienia para- 
metrów nadaje się szczególnie 





Niekiedy zachodzi potrze- 
ba przetworzenia rysunku bito- 
wego na wektorowy, niektóre 
z wymienionych programów po- 
siadają moduły konwersji obra- 
zu (np. Didot Lineart) lub też 
można posłużyć się osobnym 
programem jak np. Avant ve- 
ktor, Convector czy TMS Ve- 





Didot Line Art 


do rys. technicznych. 


Qutline Art - jest to pro- 


5 lac! 


ktor. Wymienione powyżej pro- 
gramy są narzędziami oferują- 
cymi bardzo szerokie 


(ptiańen 
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Repro Studio ST 


gram do tworzenia rysunków 
wektorowych do Calamusa, ma 
spore możliwości operowania 
tekstem (np. opisania tekstu na 
dowolnej figurze lub krzywej). 


Didot Line Art - posiada 
dobre możliwości rysunkowe, 
ale o wiele bardziej rozbudowa- 
ne funkcje dotyczące liternic- 
twa wektorowego i DTP. 


możliwości tworzenia grafiki 

i ich jedyną wadą jest wysoka 
cena na kieszeń polskiego użyt- 
kownika, co oby się szybko 
zmieniło, czego sobie i wszy- 
stkim użytkownikom ST życzę 
w Nowym 1993 Roku. 


LI 
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nieprzyjemne "dławienie się" in- 
strumentu. 

Zdarza się, że pracując nad 
mixem w jakimś syntezatorze, 
przypadkiem "odpalimy" z kom- 
putera jakiś stary utwór z jego 


NKU WO 


własnymi danymi ekskluzywny- 
mi i... cała praca poszła na mar- 
ne. Dlatego wiele 

instrumentów można przełą- 
czyć tak, aby nie odbierały SysE- 
xu, zabezpieczając się przed 
przypadkowym skasowaniem. 


Właściwie wszystkie możli- 
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we parametry współczesnych in- 
strumentów elektronicznych 
(włącznie z jasnością wyświeila- 
cza LCD) zachowywane są jako 
System Exclusive. Na tych właś- 
nie plikach pracują programy 
typu Synth Editor i Librarian, 
umożliwiające obróbkę 
brzmień syntezatorów z zew- 
nątrz, i przesłanie gotowych 
barw poprzez MIDI do pamięci 
instrumentu. Nowoczesne sam- 


plery potrafią przesyłać próbki 
jako System Exclusive: format 
MIDI Sample Dump umożli- 
wia ich porozumienie nawet 
tam, gdzie niezgodne są forma- 
ty dyskietek. Umiejętne wyko- 
rzystanie całego tego arsenału 
dodatkowych funkcji, jakie daje 
nam MIDI stwarza wręcz nie- 
ograniczone możliwości kreacji. 


[M 


W tajemniczym laborato- 
rium młody naukowiec przepro- 
wadza eksperymenty nad 
strukturą materii. Pewnego 
dnia, gdy doświadczenia wkra- 
czają w końcową fazę, następu- 
je katastrofa: przypadkowe 





cka, ale także umiejętnością lo- 
gicznego myślenia 
i spostrzegawczością. Jeżeli nie 
jesteś, Drogi Czytelniku, czło- 
wiekiem cierpliwym i wytrwa: 
łym, to raczej nie żż 
"Another World" 
piekielnie trudna -; 
zienie" nie jest kwe! 
popołudnia, czy kil 
rów. Warto jednak fi 
czasi wysilić nieco ut 
nieważ dostarcza oną 
wciągającej zabawy le 
okazji do podziwiania 
nej grafiki i niezłej aniń 
Już sam początek gry; Sta- 
nowiący zawiązanie akcji robi 
mocne wrażenie - nasuwają się 
tu nieodparte skojarzenia z fil- 
mem sensacyjnym lub z thrille- 
rem. Nastrój podkreśla oprawa 
dźwiękowa - nie jest to muzyka 
lecz różnego rodzaju odgłosy - 
szum wiatru, kroki, uderzenie 
pioruna i tym podobne. Towa- 
rzyszą one przez cały czas gry, 
po jakimś czasie nie zwraca się 
na nie uwagi, jednak oddziały- 













wują w specyficzny sposób - 
dzięki nim niepostrzeżenie 
gracz rzeczywiście przenosi się 
do innego świata. Świat ten jest 
bardzo odmienny od tego, któ- 
ry tak dobrze znamy. Dominują 
w nim smutne odcienie szarości 





4 już Ód czątku 
gry bohater musF desperacko 
walczyć o przetrwanie. Jeśli nie 
zdoła w dostatecznie krótkim 

czasie wynurzyć się z basenu, 

do którego przenosi go (wraz 
z biezkiem i połową: Ź 








Niestety - "życie" js: kó 
jedno, jego utrata oznacza ko- 
nieczność zaczynania etapu od 
nowa, co niezbyt wprawnego 
gracza może doprowadzić do 
rozpaczy. Kiedy wreszcie z ulgą 
rozdepcze się wszystkie pasku- 
dy, należy jeszcze uniknąć roz- 
szarpania przez krwiożerczą 
pumę, a potem... Potem czeka- 
ja kolejne przygody. 

Gra obfituje w dramatycz- 
ne napięcia i nieoczekiwane 





zwroty akcji, stawką jest życie 
bohatera, który bardzo szybko 
zjednuje sobie sympatię, tym 
bardziej, że jest to zwykły mło- 
dy człowiek, nie różniący się 
wyglądem od normalnych, co- 
dziennie spotykanych ludzi. To 


i naturalne, choć sam jej wizeru- 
nek (podobnie jak innych) mo- 


że wydawać się nieco 
uproszczony. W kluczowych 
momentach gry autorzy:zdecy- 


niesłychanie Su pestywny. 
"To miejsce groźne i nieprzyja- 
zne, a jednak swoiście piękne, 
w surowy i zimny sposób. War- 
to zwrócić uwagę na interesują- 
co przedstawiony krajobraz 
pustyni, gdzie niefortunny eks- 
perymentator rozpoczyna swą 
walkę o przetrwanie. Trafia on 
także w miejsca mniej piękne, 
które nie wywołują miłych od- 
czuć estetycznych, dominuje 

w nich nastrój grozy i niesamo- 


witości. Gracz zmuszony jest 
pokonywać przedziwne podzie- 
mia, pełne śmiertelnych puła- 
pek, toczy pojedynki 

z agresywnymi mieszkańcami 
tajemniczego miasta - twierdzy. 
Niektóre napotykane przez nie- 






któr OS fe 
wymagającym i nieco doświad- 
czonym w komputerowych 

zmaganiach. Co prawda nie ma 
tu limitu czasu, jednak jest wie- 






















należy jednak działać zbyt po- 
chopnie. Prawdziwe przygody 
nie są łatwe ani przyjemne. Do- 
brze wspomina się je dopiero 
po ich zakończeniu, w bezpiecz- 
nym kręgu przyjaciół. Może 
więc warto spróbować swych sił 
w zmaganiach z niebezpieczeń- 
stwami czyhającymi w innym 
świecie? 


Basia 


Z A PE EYE OO Z PE ZL LOÓ ZK KE 
Proponujemy wysyłkowy zakup oryginalnych, polskich programów dla Atari ST 


ST ORTOGRAFIA - program wspomagający naukę ortogafii polskiej. Część pierwsza zawiera samou 
poprawnej pisowni. Druga to test sprawdzający nabyte wiadomości. Cena 70.000 zł. 


ST TRIVIA QUIZ - znana m. in. z prasy zgadywanka. Około 800 pytań z 10 dziedzin. cena 70.000 zł. 


czek, a w nim podstawowe zasady 


ST SŁOWNIK NIEMIECKI - słownik polsko-niemiecki i niemiecko-polski. Ponad 10.000 słów. Test zasobów słownikowych. Ściągawka 
z gramatyki. Informacje o krajach niemieckojęzycznych. Cena 100.060 zł. 
Polecamy także kilka książek 


"Atari 1040 ST/STe - Podręcznik użytkownika" cena 35.000 zł. 
"Poznajemy komputer ATARI ST" Cena 35.000 zł. 

"Basic ST" Cena 80.000 zł. 

"Intem ST (opis wnętrza)” Cena 115.000 zł. 

"GEM ST" Cena 115.000 zł. 

"Signum ST v. 1.0" Cena 60.000 zł. 


"Tries £ Trips sztuki programowania” Cena 90.000 zł. 
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Uregulowanie należności następuje przy odbiorze 
przesyłki. W podane ceny wliczone są opłaty pocztowe. 
zamówienia na kartach pocztowych prosimy kierować 
na adres: 


laboratorium Komputerowe AVALON 
skrytka pocztowa 46 
38-100 STRZYŻÓW 





